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AL LETTORE 


La mancanza di un trattalo 
elementare sopra il giuoco degli 
Scacchi diede V idea di quello 
che oggi si offre al pubblico. Si 
pensò che potrebbe essere utile ai 
principianti, che son privi di oc- 
casioni per fare la loro partita 
con bravi giuocatori, e sono in 
tal modo privi dei mezzi di giun- 
gere ad egual bravura. Più giu- 
stamente verrà giudicato di una 
assoluta necessità pel considere- 
vole numero di quelli che la ri- 
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put azione del più bello fra li 
giuochi , la loro naturale curio- 
sità, o il desio di cercar un mezzo 
contro la noia, se ne servirebbero 
se il loro allontanamento da per- 
sona capace di fornirgli la chia- 
ve, non mettesse un' insuperabile 
ostacolo. Si osserverà a tal ri- 
guardo che il piccai numero di 
giuocatcri di Scacchi che si trova 
nella società deve rendere assai 
frequente questa posizione. 

Lo stesso Qperajo che fabbrica 
li pezzi . il mercante che li vende, 

' ignorano quasi tutti la mar eia,. e 
lasciano così V acquirente che 
gliela chiede, nello stesso imba- 
razzo di prima. Per la sua corri- , 
plicazione, questa marcia di- 
viene un enigma per la maggior 
parte di quelli che osservano a 
giuocare prima di averne avuto 
- spiegazione. Questo sarà il pri- 
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rno oggetto che tratterà questo 
libricciuolo, e mi lusingo che que- 
sta parte nulla lascerà a desiare 
sì per la chiarezza che per la 
precisione. 

Un oggetto necessarissimo ed 
importante a conoscere, sono le 
regole. Esse non esistono quasi 
più che nella tradizione ; V edi- 
zione stampata già da lungo 
tempo in forma di quadro es- 
sendo esaurita, si credette perciò 
indispensabile di pubhleare un 
nuovo codice , perchè esse regole 
furono già alterate in molti paesi, 
e perchè queste differenze pos- 
sono essere per giuocatori stra- 
nieri gli uni agli altri, una sor- 
gente di discussioni intermina- 
bili. D ’ altronde la redazione è 
conforme all 9 uso ritenuto in Pa- 
rigi e messo in vigore dai giuo- 
catori li più celebri. 
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Nessuna opera precedentemen- 
te pubblicata sopra li Scacchi 
presenta un corso speciale di 
principii generali o particolari 
ad un pezzo qualunque. La più 
parte non li dimostrano che in 
alcune note sparse , e quando le 
difficoltà dei colpi esigono osser- 
vazioni. Si dedicò in questa una 
dissertazione che sebbene corta , 
nullaostante è completa. Fu ri- 
portato tutto V ordine e tutta la 
concisione di cui il soggetto par- 
ve suscettibile , trattando ciascun 
principio in uri articolo a parte, 
di modo che questa riunione di 
principii foryna un codice di cui 
un buon giuocatore non dovrà 
dipartirsi, coine neppure da quel- 
lo delle regole . 

Indi segue V analisi dei prin- 
cipali colpi, e differenti mezzi di 
attacco e di difesa. Vi si aggiun - 
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sera degli esempi, onde facili- 
tai ne l intelligenza ; ma non fu- 
rono moltiplicati; prima perchè 
de grandi maestri diedero par- 
tite terminate, e che non si a- 
11 ebbe potuto che seguire passo 
° passo le loro sapienti combi- 
nazioni , sotto pena dì perd&'&i : 
m secondo luogo, perchè eccet- 
tuate alcune particolari posizioni , 
nelle quali non avvi alternativa 
nel giuocare nella tale o tal ma- 
niera per perdere o guadagnare, 
e ì aro che le altre posizioni e- 
siga.no evidentemente il colpo pre- 
scritto dal maestro, e che V ni 
lievo non sia nel caso di chie- 
dergli qual sarebbe stato ÀI ri- 
sultato del colpo in uri altra i- 
potesi. ' 

In una parola V autore volle 
(tare un libro elementare, e non 
far prove di sapere. Il suo scopo 
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essendo d f esser utile e non sba- 
lordire, il successo che potrebbe 
ottenere il suo piccolo trattato 
non turberà ad, alcuno il riposo . 

Roma, 1837. 


U. D.*** 
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> Il giuoco degli Scaccili è senza 
(■ ubbie antichissimo, giacché al- 
ami autori ne fan rimontare la 
Coperta fino dal regno di Am- 
molino re di Babilonia, dicendo 
che il filosofo Serse consigliere 
di questo monarca V inventò per 
stornare la sua inclinazione alla 
crudeltà. Questo giuoco non cessò 
dai secoli li più remoti a contri- 
buire al divertimento de’ più fa- 
mosi eroi tanto antichi che mo- 
derni. 
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L’ opinione più generale l’ at- 
tribuisce a Palamede. 0 m e r o 
nella sua Odissea, riferisce che 
li principi, amanti di Penelope, 
giuocavano alli scacchi davanti al- 
la porta di questa bella. Ma non 
sì potrebbe dubitare di questa 
asserzione, che proverebbe sol- 
tanto che questo giuoco non era 
conosciuto in quell’ epoca, e che 
nulladimeno non darebbe alcun 
indizio certo ed autentico sopra 
la sua origine? 

Leggesi nel Dizionario della 
Favola del signor Chomprè : 

« Palamede figlio di Nauplio, 
re dell’ isola di Eubea, e proni- 
pote di Bello, scoprì la finzione 
di Ulisse, che contraffaceva l’in- 
sensato, per non andare alla 
guerra di Troja. Credesi che Pa- 
lamede abbia inventato il giuoco 
degli Scacchi e dei dadi nel tem- 
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po dell’ assedio, come pure li 
pesi e misure. » 

Oltre Omero, di già citato, gli 
altri autori che accreditarono 
questa opinione sono Erodoto, 
Euripide, Sofocle, Filostrato, ecc. 
Egli è vero che essendo Greci 
come Palamede, la vanità nazio- 
nale potò influire al giudizio di 
questi uomini grandi in favore 
del loro compatriota. Virgilio, 
Seneca, Ovidio, Orazio, Quinti- 
liano, ecc., poeti e filosofi Roma- 
ni lo confermarono colla loro au- 
torità. 

In un libro che porta per tì- 
tolo : Viaggi a Pchin , Manilla , e 
l' Isola di Francia , ecc., del si- 
gnor Guignes, leggesi quanto se- 
gue : 

« Le persone di distinzione, o 
al disopra del volgo (nella China) 
giuocano a scacchi ; questo giuo- 
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co è antichissimo e se ne ignora 
T autore. Ha, come il nostro, 
trentadue pezzi, sedici ciascun 
giuocatore; ma i pezzi sono di- 
versi. Non avvi Regina ; invece 
di otto Pedine, non ve n’ha che 
cinque; ma vi sono altri pezzi 
in luogo di questi. » 

« Lo Scacchiere è composto di 
settantadue case formate da nove 
ranghi di linee parallele, e da 
otto altre traversali. I chinesi non 
collocano i pezzi nel vacuo delle 
case, ma sopra i punti di unio- 
ne. » 

« Il generale è collocato nel 
mezzo della prima linea dalla 
parte del giuocatore, avendo a 
destra ed a sinistra un Assessore, 
un Elefante, un Cavaliere, ed un 
Carro ; ciocché forma nove pezzi, 
li due Cannonieri sono collocati 
soli sopra la terza linea, V uno 
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e T altro di facciata dei cava- 
lieri. I soldati in numero di cin- 
que, precedono immediatamente 
i cannonieri e sono posti sulla 
quarta linea nell’ ordine seguen- 
te : un soldato di facciata a cia- 
scuno de’ carri, un altro di fac- 
ciata agli elefanti, e 1* ultimo, o 
quello di mezzo, di facciata al 
generale. Fra' li soldati del gio- 
catore, e quelli dell’ avversario 
vi sono due linee vuote. » 

« Il generale non sorte mai 
dagli angoli di unione formati 
dalle quattro case che gli son 
vicine : i due Assessori gli sono 
a canto : essi rimpiazzano i no- 
stri Alfieri e marciano nello 
stesso modo. I due Elefanti che 
siegnono non esistono fra noi. » 
« Li cavalieri sono come li no- 
stri, e j carri rimpiazzano le no- 
stre torri* Li cannonieri precedono 
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li cavalieri, essi marciano come 
li carri, e non possono prendere 
pezzo alcuno se non è separato > . 
da un altro. » 

« Le cinque Pedine non pren- 
dono di fianco, ma avanzando, e 
senza retrocedere giammai. » 

« I Cavalieri non attaccano il Re 
nemico, a meno che non sia un 
pezzo del suo giuoco fra quelli 
ed esso, questi si difende riti- 
randosi sopra un altro punto, o 
ponendosi davanti un altro pezzo, 
o scoprendosi il fianco, e facendo 
ritirare il suo soldato. Questo 
giuoco è molto stimato in China, 
e si fa caso di quelli che lo co- 
noscono bene. » 

Queste differenze molto sensi- 
bili, non solo nelle regole, ma 
anco nella composizione, che e- 
sistono fra il giuoco degli scacchi 
dei ehinesi, ed il nostro, fece 
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credere a qualcuno non essere 
impossibile che sia stato scoperto 
separatamente da due popoli an- 
tichi e da due uomini diversi. 
Questa opinione parve altrettanto 
più fondata che li eliinesi non 
ebbero rapporti cogli europei che 
da un 'epoca recente e che li 
eh mesi ignorano essi stessi l’ori- 
gine di questo giuoco, che sem- 
bra usino essi da secoli. Il ch> 
nese non è innovatore, e se avesse 
ricevuto questo giuoco da Pala- 
mede, è probabile non lo avesse 
sfigurato. 

Alcuni dotti scrissero che gli 
egiziani ponevano il giuoco degli 
scacchi nel numero delle scienze, 
in un tempo elio nessun altri 
fuori di essi lo possedevano. Non 
sarebbe a sorprendersi, che essi 
si tenessero per inventori, ma 
questa opinione manca di prove. 
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Senza, occuparsi più a lungo 
dei vari pareri che si sono piu 
o meno divisi sulla sua origine, 
non si potrà porre in dubbio che 
non sia quello fra i giuochi co- 
nosciuti e praticati a nostri tem- 
pi, in cui sia necessario il mag- 
Non ò che il giuoco di Dama 
non presenti una serie di colpi 
interessanti, ma essa è circo- 
scritta. Che il Bigliardo non for- 
nisca all’ occhio ed alla mano 
esercitata delle combinazioni, i 
cui risultati sieno abbastanza 
certi, ma esse dipendono da una 
buona disposizione fisica. Ma do- 
ve trovare un campo cosi vasto 
per T immaginazione i I trattati i 
più estesi poterono ben dare par- 
tite giuocate dall’ una e V altra 
parte con saggezza, ma non m 
nn modo invariabile. 
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Sembra adunque preferibile di 
restringersi a presentare un suc- 
cinto della composizione del giuo- 
co degli Scacchi, della marcia di 
ciascun pezzo, delle regole dalle 
quali non devesi giammai allon- 
tanare, infine degli avvisi gene- 
1 rali e particolari delle varie si- 
tuazioni nelle quali puossi trovare. 

Ma infinita essendo la molti- 
plicità delle posizioni, sarebbe 
presuntuoso di pretendere a par- 
lar di tutte. 

I ndipendentemente dall'azzar- 
do, delle forze e destrezza fìsica, 
i questo giuoco richiede ragiona- 
mento e sostenuta applicazione. 
11 vecchio debole, ma applicato, 
potrà vincere l'uomo vigoroso ma 
disattento. Non dovrà la vittoria 
che alla buona condotta del suo 
giuoco, ed il vinto non si lagnerà 
della sua trista fortuna come 
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complice della propria disfatta. 
Nullameno non è da porsi in dub- 
bio che poclii riuniscono tutte le 
qualità che deve avere il giun- 
catone per essere perfetto. 11 pos- 
sedere a fondo la teoria è lungi 
dall’essere sufficiente, se non vi 
si unisce la pratica. 

D’altronde questa incontrasta- 
bile verità, riguarda particolar- 
mente il giuoco degli Scacchi, K’ 
facile a convincersi, per poco che 
si rifletta, che pochi sono i colpi 
che non esigano, per essere sag- 
giamente condotti, ima determi- 
nata ragione. Quante ramificazioni 
a scorrere nel cosi corto spazio 
da un colpo all’altro! quante con- 
seguenze a prevedersi in un pun- 
to! Finalmente quante cure di- 
verse! Si è la responsabilità di 
un generale in capo che vi pesa 
sulla testa. Come lui, voi avete 
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un monarca a guarentire dagli 
attacchi di un vostro avversario, 
mentre che voi stesso cercate a 
portargli contro dei colpi deci- 
sivi ; si è un’intera armata di cui 
il menomo membro interessa al 
trionfo, o alla disfatta del suo 
Re, che fa duopo condurre alla 
carica e conservar nello stesso 
tempo. 

Per quanto sia indispensabile 
la pratica, è d’uopo inoltre: 

I. Memoria, (1) onde avere 
sempre presente al vostro spirito 
rintero giuoco, e di non dimen- 
ticare la situazione di ciascun 
pezzo, la sua debolezza, o la sua 
forza, ecc. 

IL Prudenza ed attenzione, 

(1) Si videro giuocatori guadagnare 
una partita senza aver avanti gli occhi lo 
scacchiere, e dettando a mente ciò che 
doveasi fare. 
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onde maturare nella vostra men- 
te ciascuna ‘Combinazione, ed as- 
sicurarvi tacitamente de* suoi ri- 
sultati, e di non lasciare il vostro 
avversario cambiare pezzo alcuno 
di luogo, senza che ne siate istrui- 
to e che pria giudichiate della sua 
portata. 

III. Finalmente, un poco di 
immaginazione e sagacità, onde 
essere sempre pronto a tendere 
un inganno al nemico, ad indo- 
vinarlo e sconcertare i suoi pro- 
getti. 

Per altro senza cercar in que- 
sta corta introduzione a dimo- 
strare il luugo studio di cui è 
suscettibile il giuoco degli Scac- 
chi, basta per suo elogio che 
dei gran re, dei guerrieri cele- 
bri, ed illustri sapienti ne ab- 
biali fatto gran caso; mostrando 
Carlo XII giuocare alli Scacchi a 
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Render, (1) e trovare in questa in- 
teressante ricreazione un mezzo 
di alleggerire la noia della sua 
prigionia, e di sostenere l'attività 
del suo genio; citando un mo- 
narca guerriero (2) die perdette 
un* importante piazza, per non 
aver voluto distrarre la sua at- 
tenzione da una partita di Scacchi. 

Ad esempj cosi capaci di pro- 
vare fino a qual punto questo 
giuoco offra di interesse, ne ag- 
giungeremo uno solo; quello di 
un Romano che giuocando alli 


(ì) Per unico sollievo, giuncava qualche 
volta agli Scacchi. Se le cose piccole di- 
pingono gli uomini, è permesso riportare 
clic, egli faceva sempre marciare il Ito a 
questo giuoco ; se ne serviva più che de- 
gli altri pezzi, ed in lai modo perdeva 
tutte le partite. 

(Istoria di Carlo XII, per Voltaire). 
(2) Eduardo Re d'Inghilterra: trattasi 
qui della città di Roano. 
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Scacchi (1) sul punto di andare al 
supplizio, prese a testimonio il 
capo della sua scorta, come e- 
gli avesse un pezzo di più, per 
timore diceva egli, che dopo la 
sua morte, non si dicesse avere 
egli perduta la partita. 


(1) . . . Canio Julio giuocava agli Scac- 
cili, allorquando un Centurione, trascinan- 
do al supplizio una truppa di uomini con- 
dannati alla morte, diede ordine alle sue 
genti che questi pure venissevi tradotto. 
Sentendosi a chiamare, Canio contò i suoi 
pezzi, e disse a quegli col quale giuo- 
cava : fate bene attenzione, onde non 
usiate la falsità di "pretendere dopo la 
mia morte di avermi vinto. Allora chiù-», 
mando il Centurione: siate testimonio, 
gli disse, che io lo supero d’ un pezzo. 

( Seneca , delia Tranquillità Gap. H) 
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CAPO PRIMO. 

COMPOSIZIONE 

DEE GIUOCO DEGLI SCACCHI, 

Il giuoco degli Scacchi è com- 
posto : 

1. Di una tavoletta denomi- 
nata Scacchiere. 

Lo Scacchiere si è una tavola 
divisa in 64 quadrati, o case 
bianche e nere, formate da otto 
ranghi di linee parallele, e da 
altre otto trasversali, in modo 
che la torre della destra sia col- 
locata sopra una casa bianca, 
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li. Di trentadue pezzi, dei 
quali 1 6 bianchi, e 1 6 neri 
cioè : 

2 Re, 2 Regine, 4 Torri, 4 Ca- 
valieri, 4 Alfieri, 16 Pedine, in 
tutto 32 pezzi. 

POSIZIONE de' pezzi 
SOPRA LO SCACCHIERE 

Giuoco Bianco . 

Il Re sulla quarta casa nera a 
destra. 

La Regina sulla quarta casa 
bianca a sinistra. 

L Alfiere del Re sulla terza 
casa bianca a destra. 

L’ Alfiere della Regina alla 
tei ‘za casa nera a sinistra. 

11 Cavaliere del Re sulla se- 
conda casa nera a destra. 

Il Cavaliere della Regina sulla 
seconda casa bianca a sinistra. 

La Torre del Re sulla prima 
casa bianca a destra. 


I 
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La Torre della Regina sulla 
prima casa nera a sinistra. 

Giuoco Nero, 

Il Re sulla quarta casa bianca 
a sinistra. 

La Regina sulla quarta casa 
nera a destra. 

Gli altri pezzi, come sopra, 
due Alfieri, due Cavalieri, e due 
Torri. 

Le Pedine, in numero di otto 
da ciascuna parte, si collocano 
sopra le otto case bianche e nere 
della seconda fila, in modo che 
siavi una Pedina davanti a cia- 
scun pezzo. 

Fra le pedine del giuocatore e 
quelle del suo avversario, vi sono 
quattro file vuote. 

E* da rimarcarsi che dal colore 
della Regina dipende la posizione 
degli altri pezzi. La Regina bianca 
si pone sempre sopra una casa 
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bianca, e la Regina nera sopra 
ima casa nera. 

CAPO SECONDO. ' - 

MARCIA E PORTATA DE' PEZZI 

Il Re. 

Il Re non può fare che un passo 
alla volta. Si pone sopra le otto 
caso che lo circondano. 

Egli non ha questa facoltà che 
quando queste case sono libere, 
cioè a dire: 

I. Quando esse non sono oc- 
cupate dai pezzi del suo proprio ; 
giuoco; 

li. Quando esse non lo sieno 
da pezzi difesi del giuoco del suo 
avversario ; 

III. Quando esse non s’.eno bat- 
tute da pezzi dello stesso giuoco. 

31 Re non può essere pi’eso, nè 
prendere il Re inimico. Egli pren- 
de tutti gli altri pezzi che gli son 
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vicini, quando egli lo possa fare 
senza metter sè stesso in preda. 

Solo una volta in ciascuna par- 
tita il Re può arroccare tanto con 
la Torre della suà Regina, come 
colla sua propria. 

Non gli è concesso di farlo elle 
allorquando nè esso, nè la Torre 
abbiano ancora fatto movimento. 
Ancora è indispensabile, perchè 
egli abbia la facoltà di arroccare, 
che le case che separano il Re 
dalla Torre, sieno libere e fuori 
di portata d’ alcun pezzo inimico. 

Il Re arroccando colla sua pro- 
pria Torre, si colloca sulla se- 
conda casa a destra, che è quella 
del suo Cavaliere, e la Torre 
sulla terza casa bianca a canto 
al Re. 

Il Re arroccando con la Torre 
della sua Regina, si colloca sulla 
terza casa a sinistra, che è quella 
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dell’Alfiere della sua Regina, e 
la Torre sulla quarta casa bianca 
a canto al Re. 

Bisogna osservare che questa è j 
la sola circostanza, in cui il Re 
possi fare due passi. 

La Regina. 

La Regina marcia ad un tempo 
e (juad rata mente, ed obliquamen- 
te (1). Essa scorre tante case quan- 
te ne trova libere in queste dire- 
zioni. . t ' . ! 

Non gli è permesso di saltare 
sopra un altro pezzo. 

La Torre. 

La Torre marcia quadrata- 
mente. Essa, come la Regina, ha 
la facoltà di prendere quanto 
trovasi sul suo passaggio in tal 
direzione. 

(4) Obliquamente, cioè a dire per li an- 
goli, osservando lo stesso colore, come 
una Dama damata nel Giuoco di Dama. •„ 
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V Alfiere, 

L’Alfiere marcia obliquamente. 
Esso ha, come la Regina, la fa- 
coltà di prender quanto incontra 
in questa direzione. 

Il Cavaliere, 

11 Cavaliere salta dal bianco 
al nero, e dal nero al bianco, in 
modo che essendo sul bianco, 
batte otto case nere e viceversa. 
Le case battute dal Cavaliere non 
possono essere che alla distanza 
di due file, sien parallele, sien 
trasversali. Il piglio del Cavaliere 
corrisponde alla sua marcia. 

Osservazione. — Tutti i sun- 
nominati pezzi hanno la facoltà 
di rinculare o tornai* addietro. 

Le Pedine. 

La Pedina può fare due passi 
ma solo la prima volta che si 
muove ; non ne può fare in . se- 
guito che uno solo. Essa giammai 
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rincula, e si avanza per quadrato, 
senza aver facoltà di allontanarsi 
nè a destra, nè a sinistra della 
sua fila, a meno che non pigli. 
Essa piglia obliquamente i pezzi 
che le son vicini in tal direzione, 
ma solo avanzando. 

Giunta all’ ultima casa dello 
Scacchiere, vale una Regina, e 
ne acquista la marcia ed il pi- 
glio. . . - ^ ... ■ ; ■ 

CAPO TERZO. 

REGOLE DEL GIUOCO DEGLI SCÀCCHL 

Art. 1. Il tratto si è il diritto di 
giuoeare pel primo. La sorte ne de- 
cide alla prima partita ; per le al- 
tre, d’ordinario appartiene a quel- 
lo che perde, a meno che non vi 
sieno antecedenti convenzioni. 

II. Ogni giuoeatore alternati- 
va mente giuoea alla sua volta. 

III. Quando si tocca un pezzo 
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del proprio giuocò, si è obbligato 
giocarlo. 

IV. Quando si alzerà un pezzo 
’ in preda del giuoco del suo av- 
versario, non si potrà più dispen- 
sarsi dal prenderlo. 

V. Ogni pezzo abbandonato 
dopo essere stato giuocato, lo sarà 
irrevocabilmente. 

VI. Li articoli 3, 4, e 5 non 
saranno applicabili al giuoeatore 
che toccherà un pezzo per un 
motivo estraneo alla partita ; ma 
sarà obbligato in tal caso di 
avvertire T avversario della sua 
intenzione, dicendo : Tocco per 
accomodare. 

VII. 11 Re non può essere preso; 
tutte le volte che lo si porrà in 
presa, si pronuncierà la parola : 
Scacco. 

Vili. Tutte le volte che il re 
sarà posto in scacco da qualun 
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que pezzo, egli deve pria di tutto 
sfuggire lo scacco, sia: 

1°. Cambiando luogo ; 

2°. Pigliando il pezzo che lo 
attacca; 

3°. Coprendosi con uh pezzo 
del suo giuoco. > . 

Quest’ ultima maniera di di- 
fendersi dallo scacco, diviene in- 
sufficiente per quello del cava- 
liere. La portata di questo pezzo 
non essendo intercettata, quando 
ve ne sia un altro che lo separi 
dal re. 

IX. Allorquando il Re è posto 
in scacco, che non può nè pren- 
dere il pezzo che P attacca, uè 
cangiar di luogo senza porsi in 
scacco, nè coprirsi con uno dei 
suoi pezzi, egli è matto, e la par- / 
tita- è perduta, 

X. Quando il Re, senza essere 
in scacco, non può giuoeare senza 
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mettersi in scacco ; che sa solo 
del suo colore, o che li pezzi del 
suo giuoco si trovino nell’ im- 
possibilità di giuocare, è patta e 
la partita è nulla. 

XI. La partita non sarà gua- 
dagnata che quando uno dei due 
Re sarà fatto matto. 

XII. Allorquahdo il Re di un 
giuocatore si pose per inavver- 
tenza o fu posto in scacco, il suo 
avversario anche dopo più colpi 
ha il diritto, appena se ne ac- 
corge di dire : Scacco a questo re, 
e di giuocare nello stesso tem- 
po un pezzo qualunque del suo 
giuoco. 

XIII. Tutte le volte che si farà 
fare una marcia falsa ad un pezzo 
sarà costretto di giuocare il Re, 
dopo aver rimesso il suddetto 
pezzo a suo luogo. 

XIV. Tutte le volte che si pi- 
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glierà un pezzo del giuoco del 
suo avversario che non sia in 
presa, sarà costretto di giuocare 
il He, dopo aver rimesso a suo 
luogo il ^ detto pezzo. 

XV. .E permesso al Redi ar- 
rocare, quando nè lui, nè la T 02*- 
re abbiano cambiato luogo nel 
coi so della partita. Egli non può 
passare sotto lo scacco nell’ ar- 
roccare, nè arroccare essendo in 
scacco. 

XVI. La Pedina (come lo si 
vede nel secondo Capitolo) può « 
fare due passi, ma solo la prima 
volta che si muove. 

XVII. Nel caso in cui una pedi-* 

. na, facendo due passi, passasse sot- 
to la portata di una pedina inimi- 
ca, potrà esser presa da questa 
stessa pedina come se avesse 
fatto mi sol passo. Questa regola 
non è applicabile agli altri pezzi. 
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XVIII. Quando una pedina ar- 
riva all’ ultima lìnea, diviene una 
Regina. 

CAPO QUARTO. 

PRINCIPII GENERALI, 

yi sono nel giuoco dei prin- 
cipii, da quali eli rado devesi al- 
lontanare. 

I. Un bravo giuoeatore avrà 
cura di sviluppare i suoi pezzi 
in modo che ne possa avere il 
più che può a sua disposizione, 
sia per attaccare,, sia per difen- 
dersi. (Vedi il Cap. IX). 

IL Pria d’intraprendere un at- 
tacco, non dimenticherà giammai 
di porre il suo Re in sicurezza, 
sia arroccando, sia attorniandolo 
di sufficiente guardia. 

III. Se vien posto il suo Re 
in scacco, preferirà ordinaria- 
mente cambiarlo di luogo, al co- 
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prirlo con un pezzo che sarebbe 
paralizzato, intanto che il pezzo 
che batte il Re non avrebbe cam- 
biato posizione. 

IV. Eviterà ritirandosi di col- 
locare il Re sopra una casa dello 
stesso colore di quello della sua 
Dama, della sua Torre, o di qua- 
lunque altro pezzo, onde fuggire 
i doppi Scacchi. 

V. Se si attacca uno de’ suoi 
pezzi e che abbia facoltà di pren- 
dere il pezzo che lo attacca, avrà 
per principio di prendere il pri- 
mo, affine di riprendere 1’ ultimo, 
se v’ ha luogo, e di avere ancora 
1’ attacco, nel caso contrario. 

VI. Siccome non ignorerà che 
è sempre dannoso di lasciare 
T Alfiere del Re avversario sulla 
linea che batte la pedina dell’ Al- 
fiere del suo Re, oltre che questo 
pezzo è indubitabilmente quello 
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che gli può nuocere nell* attac- 
co, se può, solleciterà di oppor- 
gli 1’ alfiere della sua Regina e 
di disfarsene con un altro paz- 
zo, quando si presenterà l’occa- 
sione. 

VII. Avrà ben attenzione di 
collocare la sua Regina o qua- 
lunque altro pezzo importante 
sia davanti, o di dietro il suo Re, 
per evitare che il Re essendo po- 
sto in scacco, non divenga preda 
del pezzo che attacca il Re. 

Vili. A meno che non sia certo 
del matto , se ha un pezzo in preda 
principalmente se lo sia da una 
Pedina, avrà la prudenza di a- 
spettare per dare lo scacco, di 
guarentire il suo pezzo' minac- 
ciato, perchè iscansando lo scac- 
co , il Re del suo avversarlo può 
attaccare a sua volta il pezzo che 
lo attacca, e che allora si tro- 
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verebbe nel caso di perdere l’uno 
o V altro de’ suoi pezzi. 

IX. Impedirà per quanto poti a 
alle Torri nemiche di addop- 
piarsi, sopratutto quando vi sarà 
un’ apertura nel giuoco. In que- 
sto caso, proporrà un cambio. 

X. Collocherà il meno possi- 
bile sopra una stessa linea due 
pezzi del suo giuoco alla distanza 
di una casa, per non esporsi a 
vederli attaccati nello stesso tem- 
po da una Pedina sostenuta dei 
suo avversario, perchè in ques a 
posizione, o 1’ uno o 1 altro dei 
suoi pezzi non può evitare di di- 
ventar la preda delle pedine. 

XI. Non potendo guadagnarsi 
la partita senza fare matto , di- 
rigerà tutti 1 suoi sforzi verso il 
Re inimico, e non abbandonala 
li Scacchi se non vi sia costretto 
da impreveduta circostanza. 
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XII. Avrà cura di non lasciar 
il suo re sotto la portata di al- 
cun pezzo inimico, per evitare di 
esser vittima di una scoperta. 

Nemmeno difenderà con un 
pezzo che lo copre un’ altro pezzo 
del suo giuoco ; per tema che 
esso non sia impunemente preso, 
nel caso in cui quello che lo so- 
stiene non potesse giuocare, senza 
mettere il Re in scacco. 

PRINCIPII PARTICOLARI 
ALLA PEDINA. 

Le Pedine, facendo da Regine, 
possono quando son ben condotte 
decidere della perdita o guadagno 
della partita. Avvi nella marcia 
delle pedine de’ principii che de- 
vonsi generai mente osservare. 

I. Un bravo giuocatore, giuo- 
cherà, al primo colpo, la pedina 
del Re due passi, indi quella 
deir Alfiere della sua Regina un 
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passo, finalmente la pedina della 
Regina due passi per mettere la 
forza delle sue pedine nello Scac- 
chiere, ciocché è di grande con- 
seguenza per giungere a fare 
una regina. 

li. Terrà per regola generale 
di evitare il cambio della pedina 
del suo Re colla pedina dell’ Al- 
fiere del Re inimico, a meno che 
non vi sia costretto da accidenti 
che si scontrano qualche volta 
nella difesa, ma di raro nell’ at- 
tacco. Osserverà pure la stessa 
regola riguardo alla pedina della 
Regina, per la Pedina deir Al- 
fiere inimico, perchè egli è certo 
che la pedina del Re e della Re- 
gina valgono più di qualunque 
altra pedina, giacché occupando 
esse il centro, meglio impediscono 
li pezzi del suo avversario di bat- 
tergli contro. . .V 
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ni. Di raro obblierà di spin- 
gere la pedina della Torre della 
sua Regina due passi, onde con- 
ceder dello sviluppo alla sua 
Torre. Nello stesso modo spin- 
gerà la pedina della Torre del 
suo re, se per altro non abbia 
intenzione di arroccare. 

IV. Quando il suo avversario 
avrà un’Alfiere sul bianco, non 
mancherà di collocare le sue pe- 
dine sopra il nero, perchè in tal 
caso, il suo Alfiere serve a scac- 
ciare il Re o li pezzi che vogliono 
sdrucciolare nel mezzo di loro. 

V. Sapendo benissimo per e- 
sperienza che quando si riesce 
a fare un’apertura sopra il Re 
con due o tre pedine, la partita 
è assolutamente guadagnata, di- 
rigerà tutti li suoi sforzi a que- 
sto scopo. 

VI. Nè pure igndhmdo che li 

■ N 
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cavalieri divengono molto impor- 
tanti in partita avanzata, cer- 
cherà sempre, per quanto gli sia 
possibile, disporre le sue pedine 
in modo che esse possino arre- 
stare r entrata dei Cavalieri nel 
giuoco. 

VII. Quando si troveranno due 
corpi di pedine separate del cen- 
tro, cerchèrà sempre di aumen- 
tare quello che è il più forte; 
preferirà, avendo due pedine nel 
centro, di riunire quante pedine 
potrà, avendo già osservato che 
le pedine del centro sono le mi- 
gliori e le più forti. 

Vili. Si guarderà dal difen- 
dere la pedina del Re con quella 
dell’ Alfiere del Re, principal- 
mente al principio di una par- 
tita, perchè in questa posizione 
il Re trovasi troppo scoperto. 

IX. Nulla ostante se avesse di- 
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j feso la pedina del Re colla pe- 
dina dell’ Alfiere del Re, e che 
il cavaliere del suo nemico pren- 
desse la pedina del suo re, farà 
bene attenzione di non ripren- 
dere il cavaliere con la' pedina 
dell’ Alfiere del Re, ma con la 
sua Regina riparerà il colpo senza 
pregiudizio. 

X. Se alla fine di una partita, 
vi sono due pedine, ed anco una 
sola, preferirà perdere un pezzo 
(1) per conservar le sue pedine, 
perchè una sola pedina può an- 
dare a Dama, ed in conseguenza 
- fargli guadagnare la partita (2), 

(1) Un’ Alfiere, o un Cavaliere, ma non 
una Torre, bastando essa por fare Matto. 

(2) Alcuni protendono che il matto dai 
Cavalieri od Alfieri, è forzato ; ma che ò 
assai lungo ad eseguirsi, e che un colpo 
solo male giuorato è capace di retroce- 
dere per una quantità di colpi; 1’ esecu- 
zione di questo matto . 
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mentre due Alfieri o due Cava- 
lieri non possono fare matto, a 
meno di una posizione tutta a 
loro vantaggio. 

XI. Per la stessa ragione, se 
trovasi con de’ Cavalieri, o degli 
Alfieri soltanto, contro due pe- 
dine mimiche, preferirà sacrifi- 
carli per prendere le pedine. 

XII. Vi sono occasioni nelle 
quali non si affretterà a rocca re, 
ma aspetterà che il suo avver- 
sario F abbia fatto, sia dalla parte 
della regina, sia dalla parte del 
suo re, onde arroccare dalla parte 
opposta ed in seguito attaccare più 
comodamente con le pedine che 
trovausi in faccia del Re inimico. 

XIII. Ma avrà ancora por prin- 
cipio che siccome è pericoloso in 
un'armata 1‘ attaccare troppo pre- 
sto il suo nemico, lo è pure nel 
giuoco degli Scacchi, che non si 
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deve sollecitare nell’ attacco delle 
pedine, pria che non sieno tutte 
ben sostenute e da sè stesse e 
dalli suoi pezzi ; senza cui il suo 
attacco diviene immaturo. 

XIV. Egli seguirà questa re- 
gola generale di non determi- 
narsi con troppa facilità a spin- 
gere le sue pedine dell’ ala de- 
stra* pria che il Re del suo av- 
versario non abbia arroccato 
giacché probabilmente si ritire- 
rà sempre dalla parte in cui le 
vostre pedine saranno le meno 
avanzate, e per conseguenza le 
meno in istato di nuocergli. 

Si è una regola generale a se- 
guirsi, di giuocare il meno possibi- 
le alcun pezzo senza che sia difeso. 

Allorquando si difende lina 
partita, sovente si è obbligati a 
peccare contro le Regole gene- 
rali, per impedii e l’ esecuzione 
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dei progetti dell’ avversario ; ma 
quegli che attacca è di raro nello 
stesso caso. 

CAPO QUINTO. 

IDEA GENERALE 
DEL GIUOCO DEGLI SCACCHI. 

Sì. paragona con ragione una 
partita di Scacchi ad una batta- 
glia ordinata, nella quale due 
armate impieghino per vincersi, 
tanto la forza, che la destrezza. 
Come si vede qualche volta in 
un affare di incontro impetuo- 
so, ove li corpi scelti si sfor- 
zano vicendevolmente di abbat- 
tersi ; qualche volta una batta- 
glia di scaramuccia in cui le 
truppe leggero s* attaccano, si 
disperdono e ritornano alla ca- 
rica colla stessa celerità; più spes- 
so ancora assedii lunghi e penosi, 
in cui il generale, comandante 
la piazza, forzato tino ne' suoi 
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ultimi trinceramenti vedesi ri- 
dotto alla necessità di subire la 
legge del vincitore. « 

Qualche volta si vedono in una 
partita di Scacchi delle lotte o- 
stinate, ove le regine sostenute 
dalle loro torri, ece., si disputano 
lina posizione in cui a vicenda 
cercano di impadronirsi di al- 
cuni pezzi inimici; a cune volte 
degli attacchi parziali, ove li ca- 
valli volteggiando, ora a destra, 
ora a sinistra, minacciano dò 
pezzi, vengono respinti e ritor- 
nano di nuovo a minacciarli ; 
piu spesso ancora assalti molti- 
plicati e successivi in cui il Re 
di un partito, bloccato ed .assa- 
lito dalle torze del suo avversa- 
rio, non può evitare il matto che 
lo annienta. 

Per giungere a questo scopo, 
in cui un buon giuocatore non 
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cessa di aspirare, non basta il 
rimuovere alternativamente cia- 
scuno de’ suoi pezzi, con inten- 
zioni vaghe ed incerte. Bisogna 
nullameno aver sempre Toecliio 
sul proprio giuoco, per metterlo 
in istato di difesa contro gli sforzi 
le sorprese e gli inganni del vo- 
stro avversario. 

Siccome la tattica della guerra 
consiste nell’arte di collocare la 
truppa in battaglia e di fare le 
evoluzioni militari, egualmente 
la teoria pratica del giuoco degli 
Scacchi è l’arte di dare a’ pezzi 
del suo giuoco una vantaggiosa 
posizione, e di far fare loro abili 
manovre. Come la prima, la scien- 
za degli Scacchi ha le sue regole, 
li suoi principi , li suoi strata- 
gemmi, le sue risorse, finalmente 
l’ima e l’altra de’ calcoli e delle 
combinazioni pure illimitate. 
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Se nulla ostante un frivolo di- 
vertimento può entrare in parai-' 
lelo con ima seria occupazione, 
il giuoco degli Scacchi sarà senza 
dubbio il primo de’ giuochi che 
giammai si possi prendere per 
punto di paragone. 

MEZZI DIVERSI DI ATTACCO 
E DI DIFESA. 

Li mezzi di attacco e di dife- 
sa si dividono in molti colpi 
principali, deferentissimi nell’e- 
secuzione, come le scoperte, li 
doppj scacchi, li sagrifizj interes- 
sati, li attacchi doppj, tripli, 
quadrupli, ecc., li pezzi paraliz- 
zati, ere. 

V. — Delle scoperte. 

Collocare un pezzo dietro ad 
un altro, che, marciando, scopra 
il primo e gli dia la facoltà di 
attaccare un pezzo nemico, men- 
tre che egli ne attacca un altro; 
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tal si è in due parole, il sistema 
delle doppie scoperte. 

Le più frequenti di queste, si 
operano coll’aiuto di una pedina, 
o di un Alfiere, o di una Regina. 
La pedina facendo uno o due 
passi, attacca un pezzo nemico, 
e l’ Alfiere o la Regina, che lascia 
a scoperto, e la cui marcia non 
è più intercettata, ne minaccia un 
altro. 

Questo colpo si effettua pur col 
mezzo di un Cavallo o dì un Al- 
fiere, scoprendo una Torre sopra 
un Re, una Regina, o qualunque 
altro pezzo, ed attaccando nello 
stesso tempo il suo avversario in 
punto diverso del suo giuoco. 

Il risultato ordinario di una 
doppia scoperta, che ottenne un 
pieii successo, è per lo meno il 
guadagno di un pezzo, e spesso 
in seguito, quello della partita. 
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Le scoperte semplici non diffe- 
riscono dalle doppie che in quan- 
'■ to che il pezzo il quale scopre, 
non attacca per sé stesso alcun 
pezzo inimico, ma si è soltanto 
quello che egli scopre. 

Appena un pezzo inimico si 
colloca dietro uno de’ propri, 
il non rimanere sotto la portata 
del primo è il più sicuro mezzo 
di evitare d'essere la vittima di 
una scoperta. 

II. — Dei doppi scacchi. 

> Li doppj scacchi si fanno met- 
tendo ad un tempo in scacco il 
Re ed un altro pezzo del suo 
‘ giuoco. 

Li più frequenti provengono 
dal Cavallo; essi sono pure li 
più pericolosi, essendo allora il 
Re obbligato di cambiar posto. 
Lo utesso si fa pure in generale 
cogli altri pezzi. 
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Spesso succede che un Giuoca- 
tore ha l’imprudenza di lasciare 
dietro al suo Re, una Torre o una 
Regina. Se il suo avversario se ne 
accorge, non manca, se può, di 
dare col suo Alfiere scacco al Re, 
che ritirandosi lascia la sua Tor- 
re, o la sua Dama alla portata 
dell’Alfiere nemico. Se il Re ri- 
tirandosi, può difendere il suo 
pezzo, questo doppio scacco pro- 
cura almeno il vantaggio dì un 
cambio; ma se è obbligato di ab- 
bandonarlo, ne risulta la preda T 
di un pezzo; in questo ultimo 
caso, la Regina e la Torre a- ■ 
vrebbero vantaggio a dare lo scao - 
co , non fossevi che una pedina a 
guadagnare. - ' 

La Regina fa de’ doppi scacchi 
attaccando in quadrato il Re ed 
un altro pezzo del suo giuoco 
obbliquamente, e viceversa. 
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La pedina ne fa pure spignen- 
do sia uno, sia due passi sopra 
il Re, ed un altro pezzo del suo 
giuoco. La pedina essendo soste- 
nuta, il Re è costretto di riti- 
rarsi e lasciar il suo pezzo divenir 
preda della pedina nemica. Avvi 
qualche volta in questo ultimo 
colpo complicazione di scacchi 
doppj, e scoperte; cioè a dire 
che la pedina spingendo può at- 
taccare nello stesso tempo il Re, 
ed un pezzo, e scoprire sopra un 
altro, sia una Regina, sia una 
Torre, sia un Alfiere del suo 
. giuoco. 

Per evitare li doppj scacchi del 
Cavaliere, bisogna il meno pos- 
sibile collocare il suo Re in una 
casa dello stesso colore di quello 
della sua Regina, delle sue Tor- 
ri, eoe.; non collocare questi stessi 
pezzi dietro il Re, nò sulla stessa 
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linea, ad una casa d’intervallo, 
per non dar luogo al doppio scac- 
co della pedina. 

IH. — Dei sacrifizi interessati. 

Pei* giungere a fare un colpo 
qualunque, non è cosa rara il 
sacrificare un pezzo del proprio 
giuoco, sia perchè esso imbarazzi 
li altri pezzi del vostro giuoco, 
e che ponendolo in preda voi sco- 
prite una batteria verso il Re o 
gli altri pezzi importanti del vo- 
stro avversario; sia perchè, se il 
vostro pozzo divìen sua proda, 
produce, impadronendosene, una 
apertura al suo giuoco, colla qua- 
le voi Y attaccate con maggior 
successo; è uno stratagemma u- 
sitatissimo, distinto da qualche 
giuocatore col nome di sacrifi- 
zio interessato. 

Tale è il colpo, di cui si fece 
già menzione nei Principj parti- 
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colar! alla pedina; nel quale si 

dissuade dal riprendere colla pe- 
dina dell’Alfiere del Re, il Cava- 
" liere che sarebbesi impadronito 
della pedina del Re. ( Vedasi il 
T \ Capo 11). 

IV. — Degli attacchi complicati 

Secondo la circostanza, gli at- 
tacchi possono divenir doppi, tri- 
pli ed anco quadrupli in due ma- 
niere. 

La prima non differisce dai 
doppi Scacchi che in quanto, che 
in vece del Re, e di un altro 
pezzo compromesso, sono sempli- 
cemente due, tre, ed anco quat- 
tro pezzi che si attaccano collo 
stesso, senza che con ciò si dia 
scacco al re. Gli attacchi qua- 
drupli non provengono che dalla 
Regina e dal Cavaliere; è assai 
raro che allora il vostro avver- 
sario possa con un sol colpo di- 
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fendere ad un tempo li suoi quat- 
tro pezzi minacciati. 

Risulta spesso da questi attac- 
chi la presa di un pezzo, per lo 
meno di una pedina, e qualche 
volta un vantaggioso cambio. 

La seconda maniera proviene 
da ciò che attaccando un pezzo 
nemico con uno delti vostri, è 
difeso da uno delli suoi. Voi por- 
tate in tal caso , un altro che 
raddoppia l’attacco; il vostro av- 
versario vi risponde con. uno dei 
suoi, così in seguito, fino alla 
concorrenza di quattro pezzi con- 
tro quattro (1). Questi attacchi 
non fruttano che allorquando sie- 
te certi di aver più forze dispo- 
nibili a condurre, che non le op- 
poste, onde prendere il primo e 


(1) Si videro degli attacchi quintu- 
pli, ecc. 
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l’ultimo. In ogni caso, non bi- 
sogna rinculare, ma sia che il 
nemico si trovi in numero suffi- 
ciente per rispondere al vosti o 
attacco senza pregiudizio, sia che 
dobbiate guadagnare un pezzo 
qualunque, è sempre vantaggioso 
di prendere tante volte che si 
può; perchè temporeggiando date 
al vostro avversario l’ attacco tan- 
to prezioso nel corso di una par- 
tita. 

Non lasciar li suoi pezzi in a- 
ria, cioè a diro senza difesa, ed 
evitare di porli sopra case dello 
stesso colore, sarà l’unico mezzo 
di non essere mai vìttima degli 
attacchi doppi, tripli, eec., del Ca- 
valiere e degli altri pezzi. 

Questa precauzione si applica 
indistintamente nelle due sorta 
di attacco analizzate. Ma è ne- 
cessario ancora di osservare che 
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per meglio sottrarsi alla seconda 
maniera (li attacco bisogna pria 
esaminare se il pezzo (1) del vo- 
stro giuoco pud prenderò quello 
che lo batte; se, nel caso con- 
trario. voi avete sufficienti forze 
disponibili per respingere quelli 
che l’ inimico dirigerà contro di 
voi. Altrimenti dovete ritirare, 
se lo potete, il pezzo desiderato 

dal vostro avversario. 

Da queste sorta di attacchi, 
quando sien ben condotti, 1 isul-r 
tano alcune volte la presa d un 
pezzo od il quasi certo vantaggio 
di disorganizzare il giuoco dol- 
l'av versano. 

y Pei pezzi paralizzati. 

Li pezzi possono essere para- 
lizzai in due modi, l’uno de quali 
è forzato e 1 nitro volontaiio. 

~ (1) Allora se sia possibile, bisogna pren- 
dere. 
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E’ Assai vantaggioso di para- 
lizzare altrettanti pezzi che si 
può del giuoco del suo avversario. 
Giungasi a questo scopo, chiu- 
dendo tutti gli aditi di un pezzo 
colli pezzi inferiori del suo pro- 
prio giuoco, e sopratutto colle 
pedine; il secondo mezzo di pa- 
ralizzare un pezzo del giuoco del- 
l’avversario, è forzato, cioè a dire 
che il pezzo non può muoversi 
in nessun modo, quando copre 
il Re inimico e che collochiate 
in faccia uno de’ vostri pezzi, la 
cui portata sopra il Re non è 
incettata, in quanto che il pezzo 
che lo copre resta egli stesso in 
preda al vostro. 

Questa maniera ha due van- 
taggi principali: il primo, di dar- 
vi la scelta di raddoppiare l’at- 
tacco, se il Re si ritira, e di 
prendere il pezzo che lo copre, 
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se non è doppiamente difeso; il 
secondo di attaccare un pezzo che 
cessa di essere difeso da quello 
che copre il Re, fino che il Re 
trovasi dietro di esso, non po- 
tendo questo muoversi senza met- 
tere il Re in scacco. 

Paralizzasi pure un pezzo ne- 
mico che no copre un altro im- 
portante, come la Regina, la Tor- 
re, ecc.; ma il colpo non è più 
forzato. Nulladimeno è assai pe- 
ricoloso, non essendo probabile 
che il vostro avversario preferi- 
sca lasciar in preda al vostro 
pezzo, ritirando quello che copre 
la sua Regina o la sua Torre, 
questi stessi pezzi, al lasciare in 
preda il pezzo inferiore del suo 
giuoco, che copre o la sua Torre, 
o la sua Regina. 

Non si possono dare consigli 
particolari , per evitare questo 
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colpo, che non entra ne* prin- 
cipi generali, perchè r pezzi del 
vostro giuoco essendo ben difesi 
gli imi dagli altri, non è .giam- 
mai pregiudizievole; ma diviene 
importantissimo per quegli che 
attacca, in quanto che gli pro- 
cura li mezzi, se il giuoco del 
suo avversario non è ben dispo- 
sto, qualche volta di far matto , 
spesso di impadronirsi di un pez- 
zo, e quasi sempre di operare un 
cambio vantaggioso. 

| CAPO SESTO. 

< DELLE DIVERSE QUALITÀ DI MATTO. 

<; Il matto ò, senza dubbio, il 

colpo principale, essendo il solo 
decisivo. Infatti cosa importa che 
il vostro avversario s’ impadro- 

V nisea del miglior pezzo del vo- 
stro giuoco, purché possiate farlo 
matto ? Anco la stessa Regina, 
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malgrado la sua importanza, do- 
vete sacrificare per giungere a 
tale scopo.’ Quanti giuocatori che 
non son beu penetrati di questo 
principio, ebbero la mortifica- 
zione d’esser fatti matto nel punto 
stesso in cui trionfando su tutti 
li punti credevansì certi della 
partita, e dimenticavano nell’eb- 
brezza de’ loro effimeri successi, 
di guarentire il loro Re dalle 
mimiche sorprese 1 Da colà le 
conseguenze funeste de’ sacnfizj 
interessati , dì là li risultati si 
pregiudizievoli delle scoperte e 
doppj scacchi , che non sono che 
mezzi per giungere al matto; 
poiché guadagnando dei pezzi, 
si è più in caso di operarlo. 

Ben convìnti che li più belli 
colpi, devasterebbero il proprio 
giuoco, non son nulla se sono 
insufficienti per opporsi al matto \ 
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il buon giuocatore , avanti inco- 
minciare alcun attacco, avrà cura 
di porre il suo Re in sicurezza. 
Avrà pure la precauzione , pria 
di impadronirsi d’ alcun pezzo 
inimico, di assicurarsi che egli 
possa farlo senza pregiudizio, e 
che il preteso fallo del suo av- 
versario non sia uno stratagem- 
ma. Egli stesso tenderà insidie 
al suo nemico, abbandonandogli 
uno de’ suoi pezzi, la cui perdita 
gli apre un ingresso nel giuoco 
del suo avversario, e gli facilità 
i mezzi di effettuare il matto. 
Egli lascierà in presa un pezzo, 
onde attirare il pezzo che se ne 
impadronisce sopra una casa alla 
portata di un Cavaliere che dà 
allora doppiamente scacco al Re 
ed al pezzo inimico. Porrà sotto 
la portata di un altro pezzo ini- 
mico, sia un Alfiere, sia un Ca- 
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valiere , che collocando visi , ne 
scopra un altro sopra un pezzo 
più importante, oppure fa scacco 
al Re per la scoperta, e sebbene 
in preda, non può essere preso, 
ed attacca un altro pezzo nemico, 
che divien sua preda , mentre il 
Re è obbligato riparare Io scacco. 

Tutti questi colpi sono mono 
importanti per sè stessi che per 
il matto die preparano. Possono 
riguardarsi come li precursori. 
Nuli ameno non daran essi che del- 
la speranza; il matto la realizza. È 
ben raro che non lascino alcuna 
risorsa; il matto ne distrugge r og- 
getto, il suo decreto è irrevocabile. 

Le varie qualità di matto sono 
si numerose quanto li colpi da cui 
provengono; ecco le principali: 

I. — Matto dell’Alfiere 
e della Dama. 

Questo matto è il più frequeu- 
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te (1); perchè la Dama (2) essendo 
il più forte pezzo dell’attacco, 
d’ordinario si appoggia coll* Al- 
fiere del Re, che è il pezzo più 
facile a sviluppare. Si chiama 
scacco del Pastore , quello che si 
presenta il primo, al principio 
di una partita. 

Esempio. — Situazione ; li pez- 
zi al loro luogo. 

1. Bianco. La pedina del Re 
due passi. — N. Lo stesso. 

2 B. L’Alfiere del Re alla 
quarta casa dell’Alfiere della Re- 
gina. — iV. L’Alfiere della Regina 
un passo. 

3. B. La Regina alla terza casa 
dell’Alfiere del Re. — N. 11 Cava- 

i 


(1) Assai spesso pure si fa matto con 
la Regina e la Torre, ma in una partita 
avanzata, perchè lo Torri son di rado di- 
sponibili sul principio. 

(2) La Regina sì chiama pure la Dama, 
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fiere della Regina alla terza casa 
dell’ Alfiere della Regina (1). 

4. B. La Regina dà scacco e 
matto alla seconda casa dell' Al- 
fiere del Re nero. 

Gli altri matti col mezzo della 
Regina e dell’ Alfiere non sono 
tutti cosi facili a riparare, qual- 
che volta pure vi sono forzati ; 
ciò che succede più spesso quando 
si giunge a sdrucciolare fra le 
pedine del suo .avversario, un 
Alfiere, e che non può impedire 
la Regina, sostenuta dall’Alfiere, 

(1) Se al ferzo r« lpo, invece di giuo- 
care il Cavaliere della Regina avesse di- 
feso il nero sia colla sua Regina, sia col 
Cavaliere del Re, la pedina dell’ Alfiere 
del Re, o avesse spinta la slessa pedina 
un passo, l'attacco del bianco non avrebbe 
apportato al nero alcuna sinistra conse- 
guenza. 

E’ necessario per tentare lo scacco dei 
Pastore, contare sull’ ignoranza o sulla 
spensieratezza deH’avversario. 
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di venire ad attaccare il Re, per- 
chè in questa posizione il Re non 
ha ritirata. 

II. — Matto 

COL MEZZO DELLE DUE TORRI. 

Questo matto non si fa che in 
una partita avanzata e quando il 
Re è allo scoperto. Le Torri in- 
cominciano coll’ addoppiarsi , e 
dànno allora scacco, quando il 
Re ha una sola ritirata ; perchè 
nell’opposto caso, non è neces- 
sario raddoppiare le Torri; basta 
collocarne una all’ estremità di 
una linea, lungi dal Re, per non 
essere attaccata, e barricarli il 
passaggio; indi collocando la se- 
conda all’ estremità della linea la 
più vicina, di dargli scacco, e suc- 
cessivamente con Luna e 1’ altra 
Torre, tino che ne siegue il matto . 

Quando il Re si copre d'un 
pezzo, e che questo non sia so- 
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sterilito che da esso, è facile alle 
Torri d’ impadronirsene , addop- 
piandosi, ed in seguito di forzare 
il matto, 

Non è mai abbastanza ripetuto 
che non bisogna giudicare di una 
partita dal numero dei pezzi, ma 
dalla posizione. Cosi potrebbersi 
citare mille esempi di partite 
perdute , sebbene in apparenza 
assai superiori a quelle che a- 
veano il di sopra. L’attacco stesso 
basta per decidere del guadagno 
d’una partita, perchè con tutti li 
pezzi dei giuoco, il nero deve 
perdere se non può riparare il 
matto che il bianco gli prepara 
con minor numero di pezzi. 

Che si suppongano adunque 
due giuochi eguali in pezzi e 
nella stessa posizione, il bianco 
dovrà guadagnare il nero perchè 
possiede T attacco. Il nero, nulla 
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ostante, come il bianco, lia il 
vantaggio per la situazione dei 
suoi pezzi, che tengono il suo 
nemico sotto il matto ; di ma- 
, niera che sia il solo attacco che 
il bianco spinge vivamente, che 
faccia perdere il suo avversario. 

HI. — Matto con qualunque pezzo. 

Un solo Cavaliere può far 
matto il Re, quando questi sia 
attorniato da’ pezzi del suo giuo- 
co, in modo da non potersi muo- 
vere* Questo matto chiamasi sof- 
focato. 

Si fa pure questo matto con 
un’ Alfiere ed anco con una pe- 
dina (1) ; il caso è raro. 

Nel corso di una partita quan- 
do il Re, dopo aver arroccato, 
non ebbe la precauzione di darsi 
luogo spingendo una delle sue 


(1) Quando la pedina sia sostenuta. 
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pedine, e che non ha pezzi colà j 
per coprire lo scacco, una sola < 
Torre può farlo matto soffocato. ■ 
Sarebbe superfluo entrare in 
descrizione di tutti li matti che 
si fanno con tutti li pezzi del giuo- 
co, senza distinzione, e che dipen- 
dono ordinariamente dalla posizio- 
ne. Basta dire che li più frequenti 
si fanno con la Regina sostenuta 
da un pezzo qualunque; che si fan- 
no colle Torri, e finalmente più j 
di raro, egli è vero, con T Alfiere , ! 
il Cavaliere, le pedine, ecc. \ 

CAPO SETTIMO. 

DELLA PATTA 
E DELLE PARTITE NULLE. 

La patta è la risorsa del buon 
giuocatore in una partita dispe- 
rata. Onde giungervi, mette il 
suo Re nell’ impossibilità di giun- 
care senza mettersi in scacco, ma 
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per quanto sia possibile, fuori 
di portata di aleuti pezzo inimi- 
co, per evitare il matto . In que- 
sta situazione, cerca a disimba- 
_ razzarsi di tutti li pezzi del suo 
giuoco che potrebbe avere an- 
cora a giuocare, ponendoli espres- 
samente in preda. Quando gli ri- 
mane una Torre, e che non ha 
che essa a giuocare, perseguita 
il Re inimico per de’ scacchi, 
senza tema di porsi in preda, 
perchè prendendo la sua Torre 
si farebbe patta. L’ avversario 
dunque avrà attenzione di non 
impadronirsene e di dargli colla 
sua Torre de’ perpetui scacchi, 
ciò che equivale ad una partita 
nulla. Questa ultima sorta di 
patta : è la sola forzata. Le altre 
non sono che accidentali, cioè a 
dire, che esse dipendono dal fallo 
e dalla disattenzione dell’ avver- 
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sario, die fino all’ ultimo colpo, 
ha sempre la facoltà di dare del 
giuoco al Re nemico, sia ritirando 
li pezzi che bloccano il Re ne- 
mico, sia lasciandoli prendere 
dallo stesso Re (1). 

Si è in una posizione dispera* 
tissima che bisogna trovarsi, per 
sentire quanto sia dolce d 1 esser 
fatto patta . La nullità è allora 
assai preziosa quanto una vitto- 
ria, e l’avversario accorgendosi 
del suo inganno, è quasi tanto 
mortificato di averlo commesso, 
che se la perdita della partita ne 
fosse stato il risultato. 

La partita è nulla tutte le volte J 
che avendo lo scacco perpetuo, 
non lo si abbandona. Il Re non 

(i) Devcsi osservare che questa c 1’ il- 
iaca circostanza in cui un pezzo sia sfor- 
zato di prenderò, e che questo pezzo non 
può essere che il He. 


V 
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avendo alcun mezzo di coprire 
nò riparare lo scacco senza can- 
giar luogo, e non potendo sot- 
trarvisi che rimettendosi alter- 
nativamente nelli stessi luoghi, 
senza poter nulla di meno esser 
fatto matto , rende la partita for- 
zatamente nulla, se si persiste a 
continuare di dar scacco. 

A meno di un fallo de’ più 
grossolani, la partita è nulla 
quando non vi resta sul giuoco : 

Che un Re ed una Regina con- 
tro un Re ed una Regina; 

Che una Torre contro una 
Torre; 

Che un Cavaliere contro un 
Cavaliere, o contro un’Alfiere; 

Che un’ Alfiere contro un’ Al- 
fiere, o un’Alfiere contro un Ca- 
valiere. 

Devesi ancor riguardare come 
nulla, a meno che la posizione 
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non sia tutta a vantaggio ilei 
primo. 

Cioè: 

Un Re ed una Pedina con- 
tro (1) 1111 Re s °l° (^* ^ a P • H); 

Due Cavalieri o due Alfieri 
contro un Re solo, o un Alfiere 
ed un Cavaliere, e viceversa. Que- 
sti pezzi non potendo fare matto 
che in una situazione particolare. 

C redesi pure che un Re ed 
una Torre contro un Re ed un. 
Alfiere non sieno capaci di gua- 
dagnar la partita. 

CAPO OTTAVO. 

DEI GAMBITTI. 

Dassi il nome di Gambitto ad 
una specie di attacco particolare 
che consiste nel sacrifizio della 

(1) fò’ necessario che il Re solo possa 
^inorare quando la pedina fa un passo 
dietro lui. 
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pedina dell’Alfiere del Re, che 
vi conduce ordinariamente a gua- 
dagnare un pezzo per due o tre 
pedine, o semplicemente alla per- 
dita di una pedina compensata 
dal piacere di aver sempre rat- 
tacco e la speranza di guada- 
gnare ; ciò che si farebbe indu- 
bitamente, se il difensore non 
giuocasse regolarmente li dieci o 
dodici primi colpi. 

ESEMPIO DI VA RII GAMBITTI. 

1. — Primo Gambitto 

Colpi. 

1. B . La pedina del Re due 
passi. — N. Lo stesso. 

2. B. La pedina dell’ Alfiere del 
Re due passi. — TV*. La pedina 
del Re prende la pedina. 

, 3. B. Il Cavaliere del Re alla 

terza casa del suo Alfiere. — N. 
La pedina del Cavaliere del Re 
"due passi, 
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4. B. L’ Alfiere del Re alla 
quarta casa dell’Alfiere della Re- 
gina. — N. L’Alfiere del Re alla 
seconda casa del suo Cavaliere. 

5. B. La pedina della Torre 
del Re due passi. — N. La pe- 
dina delia Torre del Re un 
passo. 

Si lascia alla volontà dei giuo- 
catori li altri colpi. Ma è neces- 
sario di qui avvertire, per regola 
generalo , che nell’ attaccò dei 
Gami) itti, l’Alfiere del Re è il 
miglior pezzo ; e la pedina del 
Re la miglior pedina. E’ di con- 
seguenza nell'attacco del Gam- 
bitto di non risparmiare le vostre 
pedine dalla parte del vostro Re, 
ed anco di sacrificarle tutte in 
caso di bisogno, per la sola pe- 
dina del Ro nemico, perchè que- 
sta pedina impedisce la vostra 
Regina di entrare in azione, e 
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di unirsi ai pezzi che formano 
il vostro attacco. 

IL — Secondo Gambuto. 

1. B. La pedina del Re duo 
passi. — N. Lo stesso. 

2. B. La pedina dell' Alfiere del 
Re due passi. — N. La pedina 
prende la pedina. 

3. B. 1/ Alfiere del Re alla 
quarta casa dell' Alfiere della 
Regina. — N. La Regina dà 
scacco. 

4. B. Il Re alla casa del suo 
Alfiere. — N. La pedina del Ca- 
valiere del Re due passi. 

5. B. Il Cavaliere del Re alla 
terza casa del suo Alfiere. — 
N. La Regina alla quarta casa 
della Torre del suo Iie. 

0. />. La pedina della Regina 
due passi. — N, La pedina della 
Regina un passo. 

7. B. La pedina dell’ Alfiere 
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della Regina un passo. — Ai Lt 
pedina della Regina un P» ss °: 

1 'Si lascia giuocare il vesto a cia- 
scuno dietro i suoi lumi. 

pj Terzo Gambitto. 

1 . B. La pedina del Re due 

^ ' 2. B. La pedina dell’ Alfiere 
del Re due passi. — N. La pe- 
dina dell<a Regina due passi. 

3 jg t La pedina del Re prende 

la pedina. — A. La Regina pi on- 
de la pedina ( 1 ). 

4 . B. La pedina dell Alfiere 

prendo la pedina. — • A. La Regina 
riprende la pedina è dà scacco. 

5. B. L’Alfiere copro lo scac- 
co (2). — A. L’Alfiere del Re alla 
terza casa della sua Regina. 

i\\ Se essa prende la pedina dell Al- 
fiere del vostro Re rolla pedina del suo 
Ile questo forma tult’altra partita. 

(2) La partita in questa situazione non 
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6. B. Il Cavaliere del Re alla ter- 
za casa del suo Alfiere. — A 7 . La Re- 
gina alla seconda casa del suo Re. 

Non si va più avanti, l’attacco 
del Gambitto essendo distrutto. 

GAMBUTO DELLA REGINA 

SOPRANOMATO DI ALEPPO. 

Colpi: 

1. B. La pedina della Regina 
due passi. — A 7 . Lo stesso. 

2. B. La pedina dell’ Alfiere 
della Regina due passi. 1 — A 7 . 
La pedina prende la pedina. 

può che sembrare del lutto eguale dal- 
Luna e dall’altra parte ; nulla ostante bi- 
sogna osservare clic il giuoco bianco lia 
del vantaggio, sebbene sia assai poco con- 
siderevole : la ragione si è che alla sua 
sola sinistra, egli conserva quattro pedine 
con quella della sua Regina, mentre che 
il nero ha le sue divise tre per ire e tutte 
separale dal centro ; si è perchè il bian- 
co, è per questo mezzo, più in istato di 
impedire siili pezzi del suo avversario di 
portarsi nel mezzo dello scacchiere, 
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3. B. La pedina del Re due 
passi. — A. Lo stesso (1). . 

4. B. La pedina della Regina 
un passo. — N. La pedina del- 

j 1’ Alfiere del Re due passi. 

5. B. Il Cavaliere della Dama 

t alla terza rasa del suo Alfiere. 

— A 7 . 11 Cavaliere del Re alla 
I terza casa del suo Alfiere. 

! G. B. La pedina dell* Alfiere 

del Re un passo. — A T . L’ Alfie- 
re del Re alla quarta casa del- 
l’Alfiere della sua Regina. 

* , ’ 7. B. Il Cavaliere della Re- 

gina alla quarta casa della sua 
1 " Torre (2). — N. L’ Alfiere pren- 

(1) . Se il nero, invece di giuocare que- 
sta pedina, avesse sostenuto quella del 
Gambillo, si sarebbe esposto a perdere la 

• ’ partita. 

(2) Se invece di giuocare questo Cava- 
liere per disfarvi dell’ Alfiere del suo re, 
u farlo ritirare da questa linea, aveste 
preso la pedina del Gambillo, voi perde- 

» 

; jf , 


. 


oogle 


Digiti. 


DKr.u scacchi 

de il Cavaliere vicino alla Torre 
del Re bianco. 

8. B. La Torre riprende r Al- 
fiere. — N. Il Re arrocca. 

9. B. Il Cavaliere alla terza 
casa dell’Alfiere della sua Regina. 
— N. La pedina prende la pedina. 

10. B. L’Alfiere del Re pren- 
de la pedina del Gàmbitto. *— 
N. La pedina prende la pedina 
dell’ Alfiere del Re bianco. 

11. B. La pedina riprende la 
pedina (1). — N. L’Alfiere della 


vate la parlila, perche il nero riprendendo 
la svia pedina, ricupererebbe V attacco so- 
pra voi. . 

(1) Ripigliando questa pedina, voi date 
un’apertura alla vostra Torre sopia il 
suo He, e questa pedina serve pure a co- 
prir meglio il vostro Re, olire die essa 
ferma il suo cavallo ; e malgrado la vo- 
stra pedina di meno, avete piuttosto il 
vantaggio, por T attacco, in questa par- 
tita. 
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Regina alla quarta casa dell’Al- 

; fiere del suo Re. 

Appartiene al bianco che fece 
il Gambitto di approfittare del 
suo attacco, egli è quasi certo 
che se lo segue arditamente sen- 
za fare gravi falli, deve guada- 
gnare la partita, a meno che il 
nero non ne faccia alcuno. 

Pria di finire questo capitolo, 
devesi osservare che si è della 
stessa conseguenza, nell 5 attacco 
del Gambitto della Regina, di se- 
parare le pedine dell’ avversario 
da questa parte, come nel Gam- 
betto del Re di separare quelle 
dalla parte del Re. 

Avvi ancora una qualità di 
Gambitto di cui non parlasi in 
dettaglio, si è il Gambitto di Cun- 
ningham ; questo Gambitto con- 
siste nella perdita di tre pedine 
compensato colla presa di un’Al- 
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fiere. Ma sembra provato che le 
pedine, quando sieno ben con- 
dotte, devono vincere la partita. 

CAPO NONO. 

RICAPITOLAZIONE. 

• La perfetta conoscenza della 
marcia e portata di ciascun pezzo 
è senza dubbio la più indispen- 
sabile, mentre senza di essa, non 
sarebbesi in istato di comprendere 
li differenti colpi da essi operati; 
ma siccome non si acquistò la 
scienza della guerra per aver 
imparato il maneggio delle armi, 
nello stesso modo voi siete an- 
cora lontani dal possedere il 
giuoco degli scacchi colla sola 
conoscenza degli elementi preli- 
minari. 

Egli è importantissimo adunque 
di studiare li principe generali, e 
farne V analisi particolarmente ; 
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di giudicare degli effetti dalle 
cause e rimontare alla sorgente 
dei risultati. Non è meno essen- 
ziale per fare rapidi progressi in 
questo giuoco, di rendersi ragione 
dei consigli che si ricevono, di 
non giuocare colpo alcuno, senza 
poterne dare motivata spiegazio- 
ne; si è esaminando le più pic- 
cole singolarità, le più minute 
osservazioni, che formasi di tutto 
una riunione di conoscenze di- 
verse, e non meno in armonia 
per questo; perciocché posseden- 
dole tutte, si fa servire le une al 
successo delle altre. 

Così, non si giungerebbe giam- 
mai al matto , il solo colpo deci- 
sivo, se non si conoscessero nò 
le scoperte, nè li doppj scacchi; 
nè gli altri differenti attacchi. In 
qual modo pofrebbesi difendere 
dalle sorprese , e dagli sfrata- 
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gemini delVavversario, senza es- 
sere da sè stessi in istato di 
provarle - ? Di là la necessità di 
non ignorar alcuno de’ colpi che 
possono presentarsi ; perciò non 
è che colla pratica che sarà pos- 
sibile a poco a poco istruirsene. 
Senza la pratica la teoria è in- 
sufficiente ; la pratica senza la 
teoria lo è ancor meno, perchè 
se l’esperienza supplisce alti pre- 
cetti, egli è vero che ben lenti 
sono allora li progressi. 

Avvi tal colpo, la cui descri- 
zione non si comprenderà giam- 
mai, per la difficoltà di presentare 
un quadro rapido ed esatto del 
giuoco come lo si farebbe con 
un sol colpo d’occhio. Li consigli, 
anco li più generali, hanno biso- 
gno per essere ben colti, che si 
mettano in pratica. Con più ra- 
gione li colpi lunghi e difficili, le 
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saggio combinazioni, ed in fine 
) le operazioni tutte il cui risultato 

non si fa vedere che lentamente, 
non possono passarsi che colia 
y. dimostrazione della pratica e del- 
l’esempio. 

i K 13’ cosi che s’ impara a fuggire 

jl ' le scoperte, li doppj scacchi, gli 

I attacchi complicati, li sacrifizj 

I interessati, finalmente li pezzi pa- 

/ • ralizzati. 

Ed ò cosi che s’impara a ten- 
dere contìnuamente questi stessi 
colpi al suo avversario, ed a farli 
riuscire. 

Nò altrimenti istruiscasi dei 
! , diversi matti da operarsi, e dei 

mezzi da sottrarvisi, delle risorse 
i 'da cogliersi da una partita in 

apparenza disperatissima, facen- 
do far patta , o dando perpetuo 
scacco. 

v Finalmente si è la pratica che 

" A 

;• \ ' ' . . • , " 
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dà questo a- piombo e questa 
abitudine cosi necessaria per ab- 
bracciare con una occhiata 1 e- 
stensione del giuoco, e scorrerne 
le ramificazioni in un punto. 

Ma nel dimostrare l’ utilità 
della pratica, non vuoisi far te- 
nere punto superflua la teoria.; 
si dice solo che la pratica farebbe 
piuttosto senza la teoria, di quello 
che la teoria senza la pratica ; 
ma li progressi allora sarebbero 
assai lenti. Di modo che senza 
runa si mancherebbe di sicu- 
rezza e di abitudine ; ciò che vi 
fa impiegare molto più di tempo 
dall’uno all' altro colpo, e rende 
la partita lunga e faticosa ; lo 
. stesso pure .senza l’altra, trovasi 
esposto ad esser vittima di un 
colpo che s’ignora; ciocché vi 
toglie la certezza del guadagno 
della partita, e dà al vostro ay- 
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versano nuove risorse contro voi 
in ciascun nuovo colpo che si 
presenta. 

Se vi si aggiunge a queste 
ragioni, quella non meno pei- 
suasiva che vi sono situazioni 
che di rado si offrono, e che e 
ben difficile coglierne in un punto 
la forza o il vizio, non si penerà 
a convincersi che è necessario 
unire l’esempio al precetto e che 
per giungere ad una ragionevole 
fòrza è necessario , di giuocare 
molto dopo di aver acquistato le 
nozioni preliminari, e di mettere 
in esecuzione li consigli che si 
ricevono, rendendosi ragione di 
ciascun colpo. Si è per aver ne- 
gligentato di ragionare il giuoco 
che si videro de giuocatori fare, 
pel corso di interi anni, gli stessi 
falli, ed esserne costantemente 
vittime. 
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Il giuoco degli scacchi è una 
ricreazione assai innocente per 
sò stessa, perocché di rado si 
giuocano denari. D’altronde l’ in- 
teresse naturale del giuoco lo 
supera anco allora sull’interesse 
straniero che vi si vuole aggiun- 
gere. Donde viene questo inte- 
resse? dalla moltiplicità dei polpi 
e dall’estensione delle combina- 
zioni. L’interesse adunque deve 
aumentare a misura che si ac- 
quistano nuove conoscenze; ed il 
piacere in conseguenza. 
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CAPO PRIMO * 

IN CUI SI DIMOSTRA UNA PARTITA 
BEN SVILUPPATA. 

Colpi 

1. B. La pedina del Re due 
passi. — N. Lo stesso. 

2. B. L’ Alfiere del Re alla 
quarta casa dell’Alfiere della sua 
Dama. — N. Lo stesso. 

3. B. La pedina dell’Alfiere 
della Dama un passo. — N. Il 
cavaliere del Re alla terza casa, 
del suo Alfiere. 
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4. B . La pedina della Dama 

due passi. — N. La pedina la-. 
prende. : .. 

5. B. La pedina riprende la j 
pedina. — N. L’ Alfiere del He 
alla terza casa del Cavaliere della ; 
sua Dama. 

6. B. 11 Cavaliere della Dama 
alla terza Casa del suo Alfiere. 
— N. Il Re arrocca. 

>* 7. B. Il Cavaliere del Re alla 

seconda casa del suo Re. — A/i La 
pedina dell’Alfiere della Dama un 
paSSO. v 

8. B. L’ Alfiere del Re alla 
terza casa della sua Dama. ■ 
N. La pedina della Dama due 

passi. 

9. B. La pedina del Re un 
passo. — N. Il Cavaliere del Re 
alla casa del suo Re. 

~.^10. B. L’Alfiere della Dama 

alla terza casa del Re. — A r * La 

■ » 
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pedina dell’ Alfiere del Re un 
passo. ^ 

11. B. La Dama alla seconda 
casa. — N. La pedina dell’Alfiere 
del Re prende la pedina. * 

12. B< La pedina della Dama 

10 riprende. —, N. L’Alfiere della 
Dama alla terza casa del suo Re. 

13. B. Il Cavaliere del Re alla 
quarta casa dell’ Alfiere del suo 
Re. — N. La Dama alla seconda 
casa del suo Re. a 

1 4. B. L’ Alfiere della Dama 
prende 1’ Alfiere nero. y~ N. La 
pedina prende 1’ Alfiere. > 

15. È. Il Re arrocca dalla 
parte della sua Torre. — 3 N . Il 
Cavaliere della Dama alla seconda 
casa della sua Dama. > 

16. B. Il Cavaliere piglia l’Al- 
fiere nero. — * N. La Dama ripigi ia 

11 Cavaliere. S 

17. B. La pedina dell’Alfiere 
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del Re due passi. +- N. Il Ca ' 
voliere del Re alla seconda fa-a 
dell’ Alfiere della sua Dama. '> 
18. B. La Torre della Dama 
alla casa del suo Re. A. 
L’Alfiere del Cavaliere del Re un 

^ La pedina della Torre 

del Re un passo. — N. La pe- 
dina della Dama un passo. 

20. B, 11 Cavaliere alla quarta 
casa del suo Re. — N. La pe- 
dina della Torre del Re un passo. 

21. B, La pedina del Cavaliere 
della Dama un passo. — N, La 
'pedina della Torre del Re un 

passo. _ 

22. B. La pedina del Cava- 
le re del Re due passi. N, H 
Cavaliere del Re alla quarta ca- 
sa della sua Dama. 

23. B. 11 Cavaliere alla terza 
casa del Cavaliere del suo Re. - 
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N. 11 Cavaliere del Re alla terza 
casa del Re avversario. 

24. B. La Torre della Dama 
piglia il Cavaliere. — N. La pe- 
dina ripiglia la Torre. 

25. B. La Dama piglia la pe- 
dina. — N. La Torre della Da- 
ma piglia la pedina della Torre 
opposta. 

26. B. La Torre alla casa del 
suo Re. — N. La Dama piglia la 
pedina del Cavaliere della Dama 
bianca. 

27. B. La Dama alla quarta 
casa del suo Re. — N. La Dama 
alla terza casa del suo Re. 

28. B. La Pedina dell’ Alfiere 
del Re un passo. — N. La pe- 
dina lo prende. 

29. B. La pedina ripiglia la 
pedina. — iVi La Dama alla sua 
quarta casa. 

30. B. La Dama prende la 
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' Dama. — N. La pedina prende 

la Dama. 

31. B. L’Alfiere prende la pe- 
dina in preda. — N. Il Cavaliere 
alla sua terza casa. 

32. B. La pedina dell’ Alfiere 

/ del Re un passo. — iV. La Tor- 

re della Dama alla seconda casa ? 

! della Dama contraria. 

' 33. B. L’Alfiere alla terza ca- 

sa della Regina. — N. Il Re alla 
seconda casa del suo Alfiere. 

34. B. L’ Alfiere alla quarta 
casa dell’ Alfiere del Re nero. 

— N, Il Cavaliere alla quarta 
casa dell’ Alfiere della Dama 
bianca. 

35. I?. Il Cavaliere alla quarta 

t ' casa della Torre del Re nero. — 

N. La Torre del Re dà scacco. 

36. B. L’ Alfiei’e copre lo 
scacco. — N. Il Cavaliere alla 
seconda casa della Dama bianca. 

( :»• V- ; > . •• ' " ... 
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37. B . La pedina del Re dà 
scacco. — N. 11 Re alla terza 
casa del suo Cavaliere. 

38. B. La pedina dell’ Alfiere 
del Re un passo. — N. La Tor- 
re alla casa dell’ Alfiere del suo 
Re un passo. 

39. B. 11 Cavaliere dà scacco 
alla quarta casa dell’ Alfiere del 
suo Re. — JV. Il Re alla seconda 
casa del suo Cavaliere. 

40. B. L’ Alfiere alla quarta 
casa della Torre del Re nero. — 
N. Quello che vorrà; il bianco 
spinge a Dama. 

Non aggiungiamo altro di 
più, supponendosi che una da- 
ma di più per li bianchi deve 
indubitatamente farli guadagnare 
la partita. 

Oltre 1’ esempio dello sviluppo 
che otfre la citata partita, di- 
mostra inoltre quanto sia essen- 
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ziale di ben condurre le proprie 
pedine, di non giuocarle giam- 
mai senza che siano tutte difese; 
finalmente che una pedina, por- 
tandosi a far dama, decide della 
partita ; perchè V avversario è 
spesso obbligato, per impedirneìo, 
di sacrificare un pezzo, ed anco 
non ha sempre questa risorsa. 

CAPO SECONDO * 

IN CUI SI DIMOSTRA. ESSERE SVAN- 
TAGGIOSISSIMO DI RIPRENDERE 
AL PRINCIPIO DI UNA PARTITA 
CON LA PEDINA DELL* ALFIERE 
DEL RE, IL CAVALIERE CHE SI IM- 
PADRONÌ DELLA PEDINA DEL RE ; 
E CHE SI PUÒ RIPARARE COLLA 
REGINA QUESTO COLPO SENZA 
PREGIUDIZIO. 

Colpi. 

.1. B. La pedina del Re due 
passi. — N. Lo stesso. 
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2. B. L’ Alfiere del Re alla 
quarta casa dell’Alfiere della sua 
Dama. — . N. Lo stesso. 

3. B. Il Cavaliere del Re alla 
terza casa del suo Alfiere. — N. 
La pedina dell’ Alfiere del Re un 
passo. 

4. B. Il Cavaliere del Re pren- 
de la pedina del Re contrario. 
— N . La Regina alla seconda 
casa del suo Re. 

5. B. Il Cavaliere si ritira non • 
importa dove (1) ; purché non si 
ponga in preda (2), e che non 
esponga 1’ Alfiere. — N. La Re- 
fi) Si avrebbe dovuto dire semplice- 
mente alla terza casa dell’ Alfiere del Re, 
perchè ponendosi alla terza casa della 
Dama, espone l’ Alfiere ad esser preso 
dalla Regina dando lo scacco. 

(2) Se invece di ritirare il Cavaliere si 
avesse dato scacco al Re nero con 1’ Al- 
fiere bianco si avrebbe perduto un pezzo. 

.5. B. L’ Alfiere bianco dh scacco. — 
J*. 11 Re alla casa del suo Alfiere.. 
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giua prende la pedina per scac- 
co • 

-6. L’ Alfiere copre lo scac- 
co, ecc. 

Si vide il mezzo di riparare 
1 attacco del Cavaliere che pi- 
glia la pedina del Re, ponendo 

la Regina sulla seconda casa del 
suo Re. 

Ora si andrà a convincersi del 
pericolo di ripigliare lo stesso k 
Cavaliere con la pedina dell’ Al- 
fiere del Re. 


C fi* # Il Cavaliere ove crederà. — 
La Regina piglia la pedina del Re 
scacco. 


N. 

per 


7. R II Re alla casa del suo Alfiere 
per difendere la pedina del suo Cava- 

Je «r' ^ ^ P ren d e l’ Alfiere bianco. 

J. 1 vede da questa nota, che oltre la sua 
pedina che ricupera, il nero guadagna an- 
cora un pezzo, se il suo avversario dà lo 
scacco invece di ritirarsi semplicemente e 
di restituire la pedina che prese di buona 
grazia. 
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Colpi. 

1. B. La pedina del Re due 
passi. — N. Lo stesso. 

2. B. L’ Alfiere del Re alla 
quarta casa dell’ Alfiere della sua 
Dama. — N. Lo stesso. 

3. B. Il Cavaliere del Re alla 
terza casa del suo Alfiere. — N. 
La pedina dell’ Alfiere del Re 
un passo. 

4. B. Il Cavaliere del Re prem 
de la 'pedina. — N. La pedina 
prende il Cavaliere. (1) 

5. B. La Regina fa scacco. — 

N. La pedina del Cavaliere con 
un passo copre lo scacco (2). 

(4) Ecco in cosa consiste il fallo, non si 
doveva prendere il Cavallo, ma collocare - 
la Regina sulla seconda casa del suo Re, 
come fu di sopra dimostrato. 

(2) Se invece di coprire lo scacco colla 
pedina, il Re si fosse posto sia alla casa 
del suo Alfiere, sia alla sua seconda casa, 
sarebbe matto dalla Regina. 
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0. B. La Regina piglia la pedina 
del Re per scacco. — N. L’ Alfie- 
re alla seconda casa (ì) del suo 
Re, copre lo scacco. 

7. B. La Regina piglia la Tor- 
re. (2) — N. La pedina della 
Dama un passo (3). 

8. B, La Regina prende il Ca- 
valiere per scacco (4). — Il Re 

(1) Se invece di coprire il Re coll’Al- 
fiere, lo si avesse fatto col Cavaliere, la 
Regina avrebbe preso la Torre per scacco 
e matto. 

Se si avesse coperto colla Regina, la 
Regina bianca avrebbe sempre preso la 
Torre. Quest’ ultima maniera di prendere 
sarebbe stata per altro la migliore. 

(2) 11 Cavaliere è minacciato, e la sua 
presa trascinerebbe il matto, se il Re non 
si facesse luogo. 

(3) Per dare al Re un' apertura. 

\-i) Si avrebbe potuto forse evitare la 
presa di questo Cavaliere riparando lo 
scacco colla dama invece dell’ Alfiere al 
sesto colpo ; ma la Dama bianca- prende 
sempre forzatamente la Torre. Se la Dama 


# > 


Digitized by Google 


DEGÙ SCACCHI 


Ili 

alla seconda casa della sua da- 
ma (1). 

Senza procedere oltre, puossi 
facilmente convincersi che li bian- 
chi col vantaggio di due pedine 
e di una Torre di più, e quello 
non meno prezioso dell’ attacco, 
devono certamente guadagnare la 
partita. 

CAPO TERZO 

IN CUI SI DIMOSTRA. LA DIFESA DEL 
RE SOLO CONTRO UNA PEDINA 
ED UN RE. 

Dopo questo capitolo esporre- 

ucra avesse preso la pedina per scacco, 
l' Alfiere bianco copriva lo scacco, la Da- 
ma nera allora nulla aveva di più urgente 
che di portarsi a difendere il suo Cava- 
liere, e la Dama bianca dì prendere la 
pedina della Torre del Re nero.^ Ri- 
mane alli bianchi il vantaggio di un 
cambio di due pedine di più, e dcl- 
1’ attacco. 

fi) Per evitare il matto. 
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mo in un ultimo due matti for- 
zati dalla torre ed avremo finito. 

Il Re bianco alla sua seconda 
casa. 

La pedina del Re bianco a- 
vendo fatto un passo. 

Il Re nero alla suaquarta casa. 

Colpi. 

1. B. Il Re all' altezza della 
sua pedina. — N. Il Re davanti 
al Re. 

2. B. La pedina dà scacco. — v\ 
N. Il Re davanti la pedina. 

3. B . Il Re alla sua terza casa. 

— N. Il Re lo stesso. 

4 B. Il Re all’ Altezza della 
sua pedina. — N. Il Re davanti - , 
al Re. 

5. B. La pedina dà scacco. s — 

N. Il Re davanti la pedina. 

6. B. Il Re alla sua quarta 
casa. — N . 11 Re alla sua se- r 
conda casa. 
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7* B. Il Re all’ altezza della sua 
pedina. — N. Il Re davanti al Re. 

8. B. La pedina dà scacco. — 
N. Il Re davanti la pedina. 

9. B. Il Re alla quarta casa del 
Re contrario. — N. Il Re alla sua 
casa. 

10. B. Il Re all’ altezza della 
sua pedina. — N. Il Re da- 
vanti il Re. 

11. B. La pedina dà scacco. — 
N. Il Re davanti la pedina. 

12. B . Il Re alla terza casa del 
Re contrario lo fa patta e la parti- 
ta è nulla. Se egli abbandona la 
sua pedina, essa è ancor nulla. 

CAPO QUARTO 
IN CUI SI dimostra.no due matti 
FORZATI DALLA TORRE. 

I. — Matto forzato da un Re, 

ed una Torre contro un Re solo. 

situazione. Nero. Il Re alla sua 
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terza casa. La Torre della Regi- 
na alla sua quarto casa. 

Bianco. Il Re alla sua quarto 
casa. — Colpi. 

1. N. La Torre dà scacco alla 
quarta casa della Torre con- 
traria. — B. Il Re alla terza 

del suo Alfiere. 

2. N. Il Re alla sua quarto 
casa. B. Il Re alla terza casa 

del suo cavaliere. 

3. iV. La Torre alla quarta 
casa dell’ Alfiere del Re contra- 
rio. — B. Il Re alla seconda casa 
del suo Cavaliere. 

4. N. Il Re alla quarto casa 
del Re contrario. — B. Il Re 
alla terza casa del suo Cavaliere. 

5. N. Il Re alla terza casa del 
Re contrario. — B. 11^ Re alla 
seconda casa del suo Cavaliere. 

6. N. La Torre alla terza casa 
dell’Alfiere del Re contrario. — 
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B. Il Re alla casa del suo Ca- 
valiere. 

7. N, La Torre alla seconda 
casa dell’Alfiere del Re contrario. 
— B. Il Re alla casa della sua 
Torre. 

8. N, Il Re alla terza casa del- 
l’Alfiere del Re contrario. — B. 
Il Re alla casa del suo Cavai iere. 

9. N. Il Re alla terza casa del 
Cavaliere del Re contrario. — 
B. Il Re alla casa della sua Torre. 

10. N. La Torre alla casa del- 
l’Alfiere del Re contrario dà scac- 
co e matto. 

Questo inatto è forzato; cioè 
a dire che è impossibile al Re 
solo contro un Re ed una Torre 
di resistere a questi pezzi, non 
serve in qual modo giuochi; pur- 
ché la Torre ed il Re contrari 
seguano presso a poco la marcia 
indicata in questo paragrafo. 
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II. — Matto dell'Alfiere 

e della Torre contro una Torre. 

La situazione nella quale si 
pongono i pezzi è la più van- 
taggiosa per la Torre che difende 
il matto ; ma nel caso che essa 
non vi si collochi, è molto facile 
forzare il Re all’estremità dello 
scacchiere. 

situazione. Nero. Il Re nella 
propria casa, e la Torre alla se- 
conda casa della sua Dama. 

Bianco. Il Re alla terza casa 
del Re nero. 

La Torre sopra la linea del- 
T Alfiere della Dama, e l’Al- 
fiere alla quarta casa del Re 
nero. 

Colpi. 

1. B. La Torre dà scacco. — 
N. La T orre copre lo scacco. 

2. B. La Torre alla seconda 
casa dell’Alfiere della Dama nera. 
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— N. La Torre alla seconda 
casa della Dama bianca. 

3. B. La Torre alla seconda 
casa del Cavaliere della Dania 
nera. — N. La Torre alla casa 

della Dama bianca. 

4. B. Sopra il quale avvi un 
rinvio. La Torre alla seconda 
casa del Cavaliere del Re nero. 

— N. La Torre alla casa del- 
l’Alfiere del Re bianco. 

5 B. Sopra il quale avvi un 
rinvio. L’Alfiere alla terza casa 
del Cavaliere del suo Re, N. 
Il Re alla casa del suo Alfiere, 
fj B La Torre alla quarta casa 

del Cavaliere del suo Re. - N. 

II Re al suo luogo. . . 

7 Con un terzo rinvio. Lia 

Torre alla quarta casa dell’Al- 
fiere della Regina. — N. La Torre 
alla casa della Dama bianca. 

8, B. L’Alfiere alla quarta casa 
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della Torre del suo Re. — N. 
Il Re alla casa del suo Alfiere. 

9. B. L’Alfiere alla terza casa 
dell’Alfiere del Re nero. — N. 

j La Torre dà scacco alla casa del 

r Re bianco. 

10. B. L’Alfiere copre lo scac- 
co. — N. Il Re alla casa del suo 
Cavaliere. 

11. B. La Torre alla quarta 
casa della Torre del Re, e dà 
scacco e matto al colpo successivo. 

Pruno rinvio al quarto colpo. 
4. B. La Torre alla seconda 
casa del Cavaliere del Re nero. 
— N. Il Re alla casa del suo 
Alfiere. 

\ 5. B. La Torre alla seconda 

casa della Torre del Re nero. — 
N. La Torre alla casa del Ca- 
valiere del Re bianco. 

6. B. Con un rinvio sopra quo- 
t sto stesso rinvio. La Torre alla 
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seconda casa dell’ Alfiere della Da- 
nia nera. — JV. La Torre dà 
scacco alla terza casa del cava- 
liere del suo Re. 

7. B. L’Alfiere copre lo scacco. 

— N. Il Re alla casa del suo Ca- 
valiere. 

8. B. La Torre dà scacco. — 
N. Il Re alla seconda casa della 
sua Torre. 

9. B. La Torre dà scacco e matto 
alla casa della Torre del Re nero. 
Seguito del sesto colpo sopra quel 

rinvio, in caso che non dia 
scacco. 

6. B. La Torre alla seconda 
casa dell’Alfiere della Dama nera. 

— N. Il Re alla casa del suo Ca- 
valiere. 

7. B. La Torre dà scacco alla 
casa dell' Alfiere della Dama. — 
N. 11 Re alla seconda casa della 
sua Torre. 
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8. B. La Torre dà scacco api 
casa della Torre del Re nero. — 
N. Il Re alla terza casa del suo 
Cavaliere. 

9. B. La Torre dà scacco alla 
casa del Re nero, e ■ prende la 
Torre per niente. 

Secondo rinvio sopra il quinto 
colpo del Matto della Toì're e 
de II’ Alfiere, contro la Torre. 

5. B. L’Alfiere alla terza ca- 
sa del Cavaliere del suo Re. — 
N. La Torre alla terza casa del- 
l’Alfiere del Re bianco. 

6. B. L’Alfiere alla terza casa 
della Dama nera. — N. La Torre 
dà scacco. 

7. B. L’Alfiere copre lo scacco. 
— N. La Torre alla terza casa 
dell’Alfiere del Re bianco. 

8. B. La Torre dà scacco alla 
seconda casa del Re nero. — N. 
Il Re alla casa della sua Dama. 
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9. B. La Torre alla seconda 
casa del Cavaliere della Dama 
. nera, e dà scacco e matto il colpo 
appresso, alla casa della Dama 
nera.- 

Terzo rinvio sopra il settimo 
colpo. 

1. B. La Torre alla quarta 
casa dell’Alfiere della sua Dama. 
— N, Il Re alla casa del suo 
f- Alfiere. 

8. B. L’Alfiere alla quarta casa 
; del Re nero. — N. 11 Re alla 

casa del suo Cavaliere. 

9. B. La Torre alla quarta 
casa della Torre del suo Re, e 
dà matto il colpo seguente alla 
casa della Torre del Re nero. 

FINE. 
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